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Quem nunca teve vontade de criar seu próprio game? Esse 

é o desejo da maioria dos apaixonados pela diversão eletrônica. 

Nesta edição especial da TopGames, estão todas as ferramentas necessá- 

rias para você montar seu jogo de luta. Você pode escolher cenários, perso- 

nagens, músicas e todos o elementos que formam um game. Para não se 

perder, você encontra um guia detalhado do funcionamento do Mugen nas 

próximas páginas. Seguindo com atenção e fazendo todos os procedimen- 
tos corretamente, você não terá problemas no processo de criação. 

Espero que sua diversão se estenda por muito tempo. Um grande abraço! 


Allan André 
Editor 
allanQdigerati.com.br 


MUGEN 


Saiba como dominar o programa que cria jogos 
de luta para computador 


>PÁG. 6 


GUIA DO CD 


Conheça a interface e o conteúdo do seu 
CD-ROM brinde 


>PÁG. 12 


écriar seu próprio ga 


dejogo: 


me. Até agora, à criação 
rente das telas OU dos 


nho 


s não passava de um so 
monitores, 


grande sonho de qualquer jogador 

distante, afinal-pessoas comuns, que passam uma ou duas horas por dia na fi 

geralmente não entendem nada de programação e desenvolvimento de jogos. Esse cenário começou à mudar 
com a criação de um programa chamado Mugen. - 

Esse aplicativo O ajudará à concretizar seu objetivo. Com ele você desenvolverá seu próprio jogo de luta colocando os 
personagens quiser. street Fighter, Fatal FUrY, Dead or Alive, King of Fighters. marvel vs. Capcom € outros estão à sua 
disposição. Tudo o que você precisa é meter a mão namassa e criar as batalhas que bem entender. Pode ser Ryu (Street 
Fighter) contra Goku (Dragon Ball Z), Ken (Street Fighter) contra Hulk (Marvel vs. Capcom) e outras combinações. 

para você não ficar na mão, este é um guia especial, com O qual você poderá criare desenvolver seus games de luta sem 
ter qualquer noção de programação. Tenha paciência e vá treinando. Procure se familiarizar com O programa € lembre-se 
das regras básicas: pancadaria sem limite! E 
TUTORIAL PARA USUÁRIOS BÁSICOS 
2 ES a 
O que é Mugen? as ao nado goseco Conhecendo O 
O Mugen é um aplicativo que ajuda (geralime ni ) € dique ue Neres ama 
E arquivo prowser.exe. Na interface, clique E E 
osjogadores quenaão entendem de pro- É Depois de instalar O programa, vá 
E - naopção Ferramentas e,em seguida, nO é 
gramiação e desenvolvimento degames = É e até a pasta do Mugen (CATopGames- 
duro ans den botão Instalar. O programa sera instala-  conE e cão e di 
a ae E seus E e e a" donapastaCNo pGamesEs perramen- splFerramentas para criaç a e clique 
em 2D. com el e que você esenvolve tas para criação. duas vezes sobre O icone de mesmo 
jutadores, cenários, músicas & outros vá até esse diretório e crie uma nome. Quando 9 software for carre- 
pasta com O novo backup- Copie a gado, você verá uma tela com alguns 
comandos. Nela, aperte a tecla F1 para 


-a dentro da pasta 
o, você terá o Mu- 
odificações (caso 
do, você terá O 


no seu futuro game 


Instalando o programa 

Para instalar O Mugen, coloque O 
CD-ROM no seu drive de CD e espere 
até a interface aparecer. Caso isso não 


pasta Mugen ecole 
backup. Fazendo iss 
gen original, sem m 
alguma coisa der erra! 
programa original). 
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ver os vários modos de jogo (Arcade, 
vs Mode, Team Arcade e outros), 
ma opção e 


coloque o cursor sobre U 


aperte Enter. 


O programa já vem com um per- 


sonagem instalado, o Kung Fu Man, 
e com um cenário. Coloque O cursor 
em cima do personagem € aperte 
a tecla Ç para ver os modelos do 
personagem € do cenário. Durante O 
jogo, os comandos são L,G,<,2- Para 
voltar aperte Esce, para sair, selecione 
a opção Exit. 


Depois de fazer o teste inicial, 
você acrescentará alguns persona- 
gens para completar atelade seleção 
de personagens. 

primeiro, coloque o CD-ROM que 
acompanha a revista e espere à 
interface aparecer. Nela, clique na 
opção personagens. Uma nova janela 
do Windows Explorer será carregada 
com vários personagens. Descompat- 
te os arquivos na pasta Chars (dentro 
da pasta Mugen). Se você não tiver 
um programa para descompactar 
os arquivos, clique na opção Kit de 
acesso (na interface) e instale o pro- 
grama FilZip- 


Os personagens já estarão no 


diretório de destino. É hora de des- 


compactar 05 cenários. Na interface 
do CD, clique na opção Cenários para 
abrir uma nova janela do Windows 
Explorer com todos os arquivos dos 
cenários. Descompacte-os na pasta 
stage (dentro da pasta Mugen). 

Depois de descompactar 95 arqui- 
vos de cenários é personagens em 
suas pastas, vá até a pasta data e 
clique sobre O arquivo select.def com 
o botão direito do mouse. Selecione à 
opção Abrir com e, em seguida, Bloco 
de notas e clique Ok. 

No início do texto, procure pela 
linha [Characters]. Abaixo de [Charac- 
ters|, há uma sériede explicações em 
inglês que não interessam. Procure 
pela linha ;Insert your characters be- 
low. Aperte a tecla Enter duas vezes 
e escreva os nomes dos personagens 
da seguinte forma: 


- Km, stages/kfm def 

-chuni, stages/chun-lidef 
-ironman, stages/ironman.def 
-Kyo mi, stages/ Kyo midef 
-bridget, stages/bridgetdef 

- eddie, stages/eddie def 

-joh, stages/jon.def 

-axl, stages/axidef 


obs.: O importante é nomear as 
pastas dos personagens com o mes- 
mo nome do arquivo com extensão 
“def, que está dentro da pasta de 
cada personagem. 


Depois de escrever O nome 
do personagem e indicar O cami- 
nho dos cenários, feche o arquivo 
(select.def). 

Veja como ficou seujogo. Vá atéa 
pasta Mugen eabrao aplicativo. 


peterminando 
a ordem dos 
personagens 

Os personagens que você colocou 
no jogo aparecerão em ordem alea- 
tória, ou seja; alguns podem até não 
aparecer para lutar-Se você preferir a 
ordem aleatória, deixe O arquivo se- 
lect.def do jeito que está. Para definir 
aordem emqueos adversários apare- 
cerão,abta o arquivo select.def. Vá até 
as linhas em que foram adicionados 
os personagens e faça as seguin- 
tes mudanças: 


-Kim, stages/kfm.def, order=1 

- chun-li, stages/chun-lidef, order=2 
-jronman, stages/ironman def, 
order=3 

-Kyo mi, stages/ Kyo. mi.def, 
order=4 

-bridget, stages/bridget.def, 
order=5 

- eddie, stages/eddie.def, order=6 
-joh, stages/joh.def, order=7 

- axl, stages/axidef, order=8 


Veja quais foram as mudanças: na 
primeira linha de personagens, hã 
kfm, stages/kfm.def, order=1. O apli- 
cativo entende da seguinte maneira 
as denominações: 


"1 (nome da pasta do persona- 
gem escolhido e também do arquivo 
* def da pasta) 

stages/Kkfm.defe (diretório e nome 
do cenário escolhido pelo usuário para 
tal personagem) 

= is (ordem na qual.o perso- 
nagem aparecerá para lutar) 


modificando à ta ee 
tela de seleção de quantos personagens quiser. Só tome 
personagens cuidado para não exagerar e colocar 


Inicialmente, à telade personagens 200 lutadores. 


conta com apenas dez slots, ou seja, 
você só pode colocar dez personagens 
no seu jogo- Caso queira inserir mais 
personagens, vá até a pasta data e 
abra o arquivo system.def usando O 
bloco de notas. Com oarquivo aberto, 


procure pelas linhas: 


;Character select definition 


[select Info] e 
Es posição em que o grupo de persona- 
rOWS = E A 

gens aparecerá na tela de seleção. 
columns =5 É a E E 
E para isso, abra O arquivo system.def 
wrapping = o(a to let cursor wrap : É 

usando o bloco de notas e procure 

around) 


Ê las linhas: 
pos = 90,170 (position to draw to) petasdin eo 


showemptyboxes = o (1 to show 
empty boxes) : 

moveoveremptyDox es =0 (Lo allow 
cursor to move over empty boxes) | 
cellsize = 27,27 boy size of cell 


[Select Info] 


(im pixels) e ne 
cell.spacing = (space between | sonagens modifique 
each cell) 5 FEGR Re E linha pos = 90,170. Para colocar Os 


personagens mais P 


diminua O primeiro número; se você 
preferir colocar mais para a esquer- 


Faça modificações nas seguin- 


tes linhas: 
da, basta aumentar 


rows=2 (número de linhas na tela 


“deseleção) : g 
columns =s (número de colunas na colocar mais para baixo, diminua O 
tela de selecão) e DE cegundonúmero Faça as alterações, 


celtsize = 21027 met 
manho do personagem 
de seleção) — o 
cell spacing = 2 (espaço ent 
personagens) o 


Limpando a 
tela do jogo 


para inserir mais personagens. 
aumente O número de linhas e de 
colunas. Para colocar mais cinco per- aqui 
sonagens, por exemplo, modifique à 
linha rows = 2 para rows = 3. Assim 
sua tela de seleção de personagens 
ficará com três linhas € cinco colu- 
nas de personagens, totalizando 15. 


elas letrinhas br 


arquivô Mugen «cfgui 
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Você pode modificar à tela e colocar 


você também pode definir a 


;Character select definition 
pos = 90,170 (Position to draw'to) 


para mudar à posição dos per- 


Para colocar mais para cima, aumen- 
te o segundo número; caso queira 


salve O arquivo e teste o jogo para 
ver se está tudo como você quer. Se 
precisar, abra O arquivo novamente 
e faça as novas modificações. 


você já deve estar nervoso com 


recem quando O game começa. Elas 
atrapalham bastante, e não há moti- 
vo pata deixá-las por lá.Vá até a pasta 
Data dentro da pasta Mugen e EO) 


notas. Ao abrir o arquivo, procure pela 
linha [Debug]. Abaixo, procure pela É 
linha Debug = 4 e mude para Debug 
= Q. Salve O arquivo € teste seu jogo 
para ver se as letras sumiram. 


Modificando a 
trilha sonora 
Até agora você aprendeu O bá- 

sico sobre O Mugen, já inseriu seus 
lutadores € personagens predile- 
tos e colocou novos cenários, mas 
ainda não aprendeu a colocar uma 
coisa muito importante no jogo: as 
músicas. É agora que você tem de 
decidir qual será a trilha sonora 
do seu jogo de luta. Os arquivos 
de músicas devem ser do formato 
mp3, escolha todas as músicas que 
você deseja usar € separe em um 
diretório para não complicar tudo 
na hora de inserir a trilha sonora- 


o número da 


ara a direita, 


esse número. 


A trilha sonora da 
apresentação 

Depois de escolher à música à 
tela de título, copie O arquivo (é 
só clicar com O potão direito do 
mouse sobre ele e depois clicar 
em Copiar) € jogue dentro da 
ancas que apa- pasta Sound, que fica dentro da 
pasta Mugen. Procure renomear 
a música escolhida com O nome 
open.mp3- 

vá até a pasta pata e abra O 


sando o bloco de arquivo system.def usando o bloco 


de notas. Com O arquivo aberto, pro- 


[Music]. Abaixo dela vsbgm 


cure pela linha 


você encontrará: 
está no 


;Musicto play at title screen. 


title. bgm = 


Para inserir a música na tela de 
ue a linha titlebgm = 
= sound/open.mp3. 
3 a música com O 
ueestáno diretório 
sound na pasta Mugen. Salve O arqui- 
vo e faça o teste para ver se tudo está 
funcionando corretamente. 


título, modifia! 

para titlebgm 
Assim você ouvir 
nome open.mp3,4 Ag 
abra 


atrilha sonora da 
de 


tela de se você encon 
rsonagens 
Nomeie O arquivo mp3 da tela de [Music] 
seleção de personagens com select. bgmusic= 
até a pasta Data e abra bgvolume = o) 


mp3, então vá 
o arquivo syste 
de notas. Com O arqui 


m.def usando O bloco 
vo aberto, pro- 


cure pela linha [Music]. Abaixo dela 
você encontrará: 
screen. 


:Musicto play at char select 


select. bgm = 


para inserir à música na tela de 
título, modifique à linha select.bgm 
= para select.bgm = sound/select. 
mp3- Assim, você ouvirá a música 


nome select.mp3, que está no 


com O 
Mugen. Salve 


diretório sound na pasta 


efaça o teste novamente. 


atrilha sonora 
da tela Vs. 
Nomeie o arquivo mp 
me vs.mp3. Então, vá até a 
arquivo system.def 
otas. Com O arqui- 
la linha Music]. 


3 da tela Vs. 


com o no 
pasta Dataeabrao 
usando o bloco den 
vo aberto, procure pel 

Abaixo dela você encontrará: 


;Musicto play at versus screen. 


vs.bgm = 


Modifique a linh, 
=sound/vs.m 


virá a música 
gen. Salve e teste o jogo 


Atrilha sonora 
dos cenários 


primeiro separe um 
cada cenário. Del 


sicas, colo 
ora, vá até a pasta Stag) 


pasta do cenário 
inserir a trilha son 


usando o bloco de notas. 
procure pela li 


nho da mú 


qua 
linha deve ficar assim: 


a vs.bgm = para 
p3. Assim vai OU- 
com o nome vs.mp3 que 


diretório sound na pasta Mu- 
novamente. 


a música para 
pois de separar as mú- 
asta Sound. 
es, abra à 
em que você quer 


ora e, em seguida, 
ão *.def 


que todas na P 


o arquivo com extens 


nha [Music]. Abaixo, 


trará as linhas: 


insita O cami- 


Na linha bgmusic = 
uvir 


sica que você quer O 


ndo tal cenário for selecionado. A 


[Music] 
bgmusic 
bgvolume = 0 


= sound/cenO1.mp3 


mento em todos 


Repita esse procedi 
do uma música 


os cenários, colocan 
diferente em cada um deles. 


Definindo O 
menu inicial 

você pode modificar também O 
menu principal. além de mudaro nome 
dos modos, é possível escolher O local 
no qualo menu irá ficar. Abra O arquivo 
system.def usando o bloco de notas € 


procure pelas linhas: 


[ritle Info] 

menu.pos = 159,158 

menuitem-font =3,0,0 
menuitem.active font =350 
menu.item.spacing =0,13 

; Names for each of the items in the 
menu. Names must be in quotes. 

menu itemnamearcade ="“ARCADE' 
menuiitemname.versus ="ys MODE” 


menuitemnameteamarcade = “TEAM 
ARCADE” 

menu.itemname.teamversus = “TEAM 
vs 


menu itemnameteamcoop = “TEAM 
co-oP” 

menuiitemnametraining =STRAINING” 
menu.itemname watch ="WATCH 


Paramudaro nomedos modos, escre- 
va entre Os parênteses assim: 


menu.itemnamearcade = “Modo Ar- 


cade” 
menuitemname.versus = “Modo Vs-” 
para mudar à posição do menu, 
modifique a linha menu.pos = 159,158. 
coloque o menu mais para à direita di- 
minuindo O primeiro número ou mais 
para a esquerda aumentando esse nú- 
mero. Para colocar mais para cima, au- 
mente O segundo número; caso queira 
colocar mais para baixo, diminua o ser 
gundo número. Façaas alterações, sal- 
ve o arquivo e teste seu jogo para ver se 
“está tudo como você quer. Se precisar, 
abra o arquivo novamente efaçaasno- 
vas modificações. 
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você pode aumentar a força dos 
seus personagens. Na pasta Chars, 
que fica dentro da pasta Mugen, abra 
o arquivo com a extensão 
personagem escolhido usando o bloco 
de notas. 

procure pela linha [Data] e, na linha 


attack, digite um valor maior. 


[Data] 
life=2000 
attack=100 
defence=100 


Nalinha life=2000, você pode definir 
qual é o valor da barra de energia. Na 
linha defence=100 você determina O 


valor da defesa. 


scale=0 


tHoverent] 
ar jump .numet 
neight=4o 


0.4 
griction=0.82 
etand .Eriction=0.85 


Pastas e diretórios! 

As pastas e Os diretórios criados na 
instalação do programa não devem 
ser movidos. Caso isso aconteça, opro- 
grama com certeza não irá funcionar. 
Veja para que serve cada pasta criada 
e lembre-se de criar um backup (cópia 
de segurança) detodos os arquivos que 
você for modificar. 


Pasta CHARS-descompacie os lutado- 


res nesta pasta. 


Pasta DATA-arquivos de configuração 
do Mugen. : 

Pasta pOCS-documentos do Mugen. 
Pasta FONT-todas às fontes usadas 
no Mugen. : 
Pasta SQUND-todos Os arquivos de 
«om utilizados no Mugen. 

Pasta sTAGES-descompacte os seus 
cenários aqui. 

pasta GRAPHICS-esta pasta é muito 
importante, nela estão as figuras € 
animações usadas no Mugen. 


Pastas e diretórios 

Arquivo.DEF-defi netodo o persona- 
gem. Esse arquivo pode ser editado no 
bloco de notas € guarda informações, 
como nome, força, versão e outras 
coisas mais. 

Arquivo.SEF-este arquivo guarda to- 
das as imagens que formam a estrutura 
de seu personagem. 

Arquivo.CNS-um dos arquivos mais 
difíceis de editar, nele são expostas as 
variáveis do seu jogador. 

Arquivo.CMD-comandos 
nagem; neste arquivo você programa 
um comando a uma animação/figura. 

Arquivo.ACT «este é a paleta decores, 
é esse arquivo que determina quan- 
tas cores diferentes seu personagem 
terá quando for selecionado com bo- 


do perso- 


tões diferentes. 
Arquivo.SND-todos os efeitos de 
som e música de um personagem. 
Arquivo.AIR-arquivo determinante 
dos pontos de colisão do persona- 
gem. Esse arquivo determina os lo- 


o seu personagem pode 


cais em que 
ser atingido. 


Arquivos dos cenáros! 
Na pasta Stages você descompacta 

todos os cenários que geralmente pos- 

suem dois arquivos: 
Arquivo.DEF-arquivo comtodaa pro- 


gramação é coordenadas do cenário. 


arquivo.SFF-arquivo com imagens e 


animações do cenário compactadas. 


Teclas de atalho 


Tecla Efeito 

FL Jogador 2 com 
Zero de energia 

CTRL+FI Jogador 1 com 
Zero de energia 

F2 Barra de energia 
no mínimo 

CTRL+ F2 Diminuir energia 
(jogador 1) 


SHIFT +F2 Diminuir energia 


(jogador 2) 

3 Barra de especial 
no máximo 

F4 Reiniciar combate 

F5 Zerar o tempo 

F12 Capturar foto 

CRTL+C visualizar as caixas 
de colisão 

CTRL+D visualizar debug 

CRTL+L Ocultar barras de 


energia e especial 
CRTL+S Aumentar velocidade 
CTRL+V Ativar o V-Sync 


Barra-Espaço Recarregar energia 
É e especial 


Esc Sair 
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st = warmachine.cns 
stcommon = commoni.ens 


sprite= warmachine.sff (indica o arquivo 


sff que será usado). a 

anim = warmachine.air (Indica o arquivo 
air que será usado). e 

sound = warmachine.snd (Indica oarquivo 
snd que será usado). 

pall= pallact (Indica a paleta de cores 3. 
pal2 = palz.act (Indica a paleta de cores DE 


Procure não modificar esse arquivo. É 
ele que dá vida, cores eliga os movimen- 
tos do personagem. 


TUTORIAL PARA 
USUÁRIOS. 


AVANÇADOS 


Fábrica de 


personagens 

Criar um personagem não é trabalho 
fácil. Prova disso é que os programa- 
dores passam anos para desenvolver 
um jogo que agrade a todos os joga- 
dores. Os personagens do Mugen são 
formados por sprites, que nada mais 


- são do que figuras do personagem 


em movimento, agachado, andando, 
apanhando, chutando, correndo, defen- 
dendo, parado, putando e dando golpes- 
Conseguir essas imagens não é serviço 
para amador. Com O tutorial a seguir, 
você capturará sprites dos games de 
Super Nintendo e NeoGeo. 

Na pasta com 05 arquivos do Mugen, 
crie uma pasta, que receberá o nome de 
Work. Dentro dela, crie outra pasta com o 
nome Player. Napasta Chars (em que estão 
os personagens que você usa no game), 
crie outra pasta como nome Player. É nela 
que você deverá colocar os arquivos *stf 
* air“ def *.snd *cmde*.ens. 


Capturando os sprites 

Você aprenderá primeiro como cap” 
turar os sprites do Super Nintendo. Para 
isso, será preciso o jogo (ROM) do qual 
você irá retirar os sprites do seu perso- 
nagem e de um emulador de Super Nin- 
tendo (recomendamos o 7Snes). Inicie O 
emulador eabraojogo escolhido. Se for 
um game de luta, entre em um modo no 
qualos personagens fiquem parados, do 
tipo Praticeou vs. Aperte asteclas1,2,3, 
4e5 para eliminar os elementos da tela, 
como tela de fundo. 

Movimente seu personagem eaperte 
Fa para ativar um pequeno menu. Para 
tirar uma-foto da tela, escolha'a opção 


Snapshot e aperte Enter. Para avançar 


um quadro por vez, escolha à opção In- 


crease Frame Only e, por último, paratirar 
* uma foto da tela e avançar um quadro 


selecione à opção Snapshot/Incr Frame. 
Tire todas as fotos que você precisa para 
criar O movimento do personagem. As 
imagens estarão guardadas na mesma 
pasta dos arquivos do emulador. Abra- 
a e procure pelas imagens no formato 
* bmp. Abra-asem um editor de imagens 
erecorte asimagens doseu personagem. 
Selecione aquelas que você recortou € 
cole em um novo documento, sempre 
como uma nova imagem. Usando o Paint 
Shop Pro 5 ou 6, pegue as imagens, vá 
até a opção Colors, Decrease Color Depth 
e selecione 256 colors (8 bit). Salve as 
imagens com à extensão *.pox dentro da 
pasta Workiplayer. Ê 


Fabricando à 
paleta de cores 

A paleta de cores do personagem 
decide qual será usada quando ele for 
selecionado. Um personagem pode 
ter mais de uma paleta de cores. Com 
a imagem aberta no Paint Shop Pro 
e depois de aplicar as opções Colors, 
Decrease Color Depht e 256 colors (8 
bit), você deve ir novamente na opção 
Colors e Edit Pallete. 

O primeiro deve ser branco. Clique 
duas vezes nele e selecione a cor branca. 
salve a paleta de cores utilizando as Op- 
ções Colors > Save pallete. Salve O arqui- 
voda paletana pasta pasta Workiplayer- 
Baixe o aplicativo poxClean1.5, que você 
consegue no site www.elecbyte.com € 
coloque O arquivo palzact.exe na mesma 

pasta do mugen.exe. 

utilizando O prompt do DOS, entre 
no diretório do Mugen € digite: palZact 
workaplayenplayer.pal charsiplayel 
playeractO arquivo que vocêsalvou foi o 
player.pal. Salve-o como playeract. Está 
pronta a paleta de cores! 


pci 


Criando O 
arquivo *.stf 

Crie um arquivo detexto com exten- 
são * txt dentro da pasta workiplayer 
com o nome player e escreva: 


Options 

Eid 

;Palette 

1 

:Shared palette 

2 

;não modifique estas opções! 
;Filename: 

;diretório em queo programa sprmaker 
cria o arquivo *stf 
charsiplayenplayer.sf 
ES 
workdplayenistandi pex 

0 ——> número do grupo à qual per- 
tence a imagem no arquivo *airo O 
indica uma animação parada! 

q — número da imagem dentro 
da animação 

da coordenadas X e y da ima- 
gem. Cada imagem tem a sua coor- 
denada 

105 —=>=* 

workaplayeristand2.pex 


105 
worlaplayenstand3.pox 


105 

workiplayensta nd4.pex 
0 

3 

17 

105 

workiplayenistands pex 
0 


Para pegar as coordenadas das ima- 
gens, no paintShop Pro coloque O cursor 
na parte de baixo da figura na metade 
da imagem para ver dois números mais 
ou menos assim “30,90”. Essas coorde- 
nadas você coloca no arquivo de texto. 

Pegue O arquivo mtools995b.zip 
no site www.elecbyte.com & coloque 
o arquivo sprmaker.exe na pasta do 
mugen.exe. Agora, no DOS, entre no 
diretório em que está o Mugen € digite: 
sprmaker < wortaplayeriplayarbe. 

Se as ações funcionarem, vá até a 
pasta charsiplayer para ver o arquivo 
“sff do personagem. 

se não houver arquivo na pasta, 
algo errado aconteceu. Revise O arquivo 
playerbe paraverse não ha nada errar 
do. Agora, SÓ falta o arquivo air. 

Tudo isso pode ser feito com O 
NeoGeo. Os passos são os mesmos. 
procure usar O emulador Neoragex 
e elimine 05 personagens usando O 
SHOTS FACTORY. 


criando o arquivo *,air 
O arquivo *.air ordena os sprites do 
* sff fazendo a animação. 
O arquivo “air geralmente come- 
ça assim: 


;standing Animation 
[Begin Action 000] 
clsn2Default: 2 
clsn2[0]= 10,0, 10,79 
clsn2(1] = 4,92, 6,19 
0,3,0,0,7 

0,2,0,0,7 

0,1,0,0,7 

0,0,0,0,7 

0,1,0,0,7 

0,2,0,0,7 

0,3,0,0,7 

0,4,0,0,7 me: 


Dissecando as 
informações 

:Standing Animations 00 da 
ação a ser realizada) 


IBegin Action 111º) p(Nimero de 
grupo da ação. 000 indica a ação de 
ficar parado) 

0,3,0,0, : (Refere-se à imagem do 
+ sf. 0éonúmero dogrupo da imagem, 
3 é 0 número da imagem, 0,0, não de- 
vem ser modificados € 7 éo tempo em 
ticks que a imagem ficará a mostra, UM 
segundo são 60 ticks) 


As linhas à seguir se referem aos 
bounding boxes: 


cisn2Default: - (Indica que os 
“boxes” possuem duas coordenadas) 
cisn2Default (significa que as coor- 
denadas serão as mesmas para todas 
as figuras) 

cisn2j0] = -10, 0, 10,-79* (Coorde- 
nadas da 1º caixa) 

cisn2[Zl= 4,92,6,19- (Coordena- 
das da 2º caixa) 


Há doistipos de bounding boxes: 


e sro (Mostra as partes em que 
o personagem será atingido) 

vao (Mostra as partes em que 
o personagem será atacado) 

cisn2Default (Indica que as coorde- 
nadas dos “boxes” serão as mesmas) 

clsniDefault (Indica que às coor- 
denadas dos “boxes' serão as mesmas 
para todas as imagens) 


Para você não se confundir ou ficar 
maluco com tanta coisa, pegue um ar- 
quivo*.air de um personagem parecido 
comoseu e edite a ordem das imagens 
e otempo em que elas aparecerão. 
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CATEGORIAS DO CD 


DIRETO DO CD 

Nesta categoria, você encontra todos os 
games que não precisam ser instalados 
para rodar. O procedimento de execução é 
bastante simples. Basta selecionar o game e 
clicar em Jogar. 


INSTALÁVEIS 

Para jogar, selecione qualquer categoria de 
games e escolha o de sua preferência. No 
momento da instalação, escolha o diretório 
de sua preferência ou deixe por conta do 
próprio CD-ROM. Ele criará a pasta 
“CNTopGamesEspinome da categoria 
nome do game” automaticamente. 


WALLPAPERS 

Deixe sua Área de Trabalho com um visual 
diferente. No CD-ROM, você encontra cerca 
de 14 wallpapers com muitos personagens 
de séries consagradas. 


ESSENCIAIS 

Não se desespere para começar a jogar. An- 
tes de tudo, entre nesta seção e instale todos 
os componentes, pois eles são necessários 
para o funcionamento dos games. 


FERRAMENTAS 


Todos os programas necessários para 
você criar seu próprio game de luta estão 


nesta categoria. 


> 


|) BA ERR DEE 
1) 

Os guerreiros Z 

QUEM SERÁ O MAIS FORTE LUTADOR DA 

SERIE DRAGON BALL Z? 


Goku, Gohan, Vejeta, Mr. Satan e vários outros personagens 

são as escolhas disponíveis para aqueles que jogam Dragon 

Ball Z, no formato Mugen. Além dos heróis da série, o joga- 
dor pode escolher perigosos vilões, como Frieza e Cell. 


33 Escolha seu guerreiro Z e parta para a luta 


Clássico do arcade 


ENTRE EM UMA DISPUTA ACIRRADA PELA VITÓRIA 


». Fatal Furyéum 
* grande clássi- 


7 4 codosjogosde 
luta para arcades e consoles 
em geral. 


Ele traz um disputado 
torneio de artes marcias, 
que conta com lutadores 
com vários estilos. O jogador 
deve escolher um lutador 
e desafiar os terríveis ad- 
versários. Além dos golpes 
comuns, vários personagens 
contam com incríveis ma- 
gias para vencer. 


JOGO>>KILL BILL VOL.1 
A hora da Combate 


vingança mortal 


A NOIVA ELIMINARÁ QUALQUER UM QUE MUITOS GOLPES E SANGUE ENTRE 
CRUZAR SEU CAMINHO GRANDES LUTADORES 


Flock dEMso = e E: É CHOOSE MHOUK FIGHTER 


A Noiva era conhecida como uma temível assassina MK Project 4.0 é uma versão especial para 
profissional. Quando resolveu deixar o bando de PC da clássica série Mortal Kombat. São 30 
que era integrante, sofreu terrível represália e quase lutadores que entram em perigosas arenas 
morreu. Para o azar de seus inimigos, foi apenas “quase”. Com de combate. Os ninjas Scorpion, Sub-Zero, Reptile, 
apenas o sentimento de vingança, ela percorrerá um caminho os monges Kung-lLao e Liu Kang e os maldosos Ba- 
cheio de ódio e violência na busca de seus agressores para raka, Shang Tsung e Goro são alguns dos exemplos 
fazê-los pagar. de lutadores. Eles não só querem vencer lutas mas 
Esse é o enredo de Kill Bill Vol. 1, jogo completo que vem no também eliminar os adversários. Para isso, são usadas 
| CD-brinde. O jogador controla a Noiva por vários cenários com as melhores técnicas ninjas. Chutes, socos, rateiras e 
vários inimigos. Basta ao controlador da assassina usar suas magias entram em ação na busca pela vitória. 
habilidades com a espada para eliminar os inimgos. Os combates são bastante violentos, pois só o mais 
Seja rápido com seus golpes e no final a Noiva terá sua tão forte sai inteiro da luta. Vença dois rounds de três 
desejada vingança. para ser o ganhador. 


ama 
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DEMO MUGEN EDITED 


Diversos 


personagens 
reunidos 


LUTADORES DE VÁRIOS JOGOS EM UM ÚNICO TÍTULO 


Na revista, você viu como se personaliza o Mugen. Você 
aprendeu como adicionar personagens, cenários, sons e 
muito mais. 

Para ter um exemplo que como pode ficar seu projeto, foi in- 

cluido no pacote de jogos um Mugen editado por um fã, que seguiu os 
passos da matéria presente na TopGames Especial. 
O Mugen Edited traz vários personagens de consagradas séries de luta. 
Haomaru (Samurai Shodown) e Ryu (Street Fighter) são alguns dos 
lutadores que desejam provar sua força. 
a Ê E ELE E 


Street Fighter Flash 

Um clássico dos jogos de luta para você, divirta-se 
com o Street Fighter 

Final Knockout 

Escolha seu lutador e prepare-se para usar todas suas 
habilidades de luta para vencer seu oponente 
Dynasty Warrior 

Seja um dos famosos guerreiros invencíveis da China 
Super Boxing 

Escolha seu boxeador e tente sair vencedor neste 
divertido game 

Tatics Core 

Gerencie sua equipe e elabore uma estratégia para 
eliminar os inimigos. O objetivo é acabar com todos 
eles antes que eles acabem com sua equipe 

Dragon Fist 2 

O Dragão Mestre está de volta e trouxe consigo uma 
arma muito poderosa, conhecida como A Lâmina 
Dragão. Ninguém sabe ao certo qual a origem dessa 
arma, mas todos sabem que ela é muito poderosa e 
que muitas pessoas lutarão por ela 

Virtua Pikey 

Lute boxe com os mais improváveis personagens, 
como uma velha senhora com bobes na cabeça 
Dragon Ball Z: Flash Dimension 

Jogo de luta entre os personagens do Dragon Ball Z 
Escolha o seu e tente ser o melhor! 

Matrix Bullet Time Fighting 

Você sempre teve vontade de desviar de tiros? Chegou 
a hora. Encare esse duelo emocionante no estilo Matrix 
Final Battle 

Pegue sua vassoura e lute contra uma enorme sujeira 
Elimine-a antes que seja tarde 

Celebrity Fight Club 

Lute boxe com personagens famosos do cinema. 
Espanque ou seja espancado por astros do nível de 
Sylvester Stallone ou Schwarzenegger 

Christmas Combat 

Jogo de luta em que os mais famosos personagens do 
Natal, Papai Noel, Boneco de Neve e Rena, se enfren- 
tam dentro de um ringue 

Ultimate Dodgeball 

Cuidado para não se chamuscar neste clássico jogo 
de queimada. Boa pontaria e concentração são essen- 
ciais para você se dar bem 

Drop Kick The Faint 

Libere todo o ódio punk no vocalista do The Faint 
com o mais tradicional chute no traseiro. Velocidade 
e precisão são essenciais neste game 

Muay-Thai 

Sua região foi invadida por lutadores tiranos e você 
é o único com habilidades suficientes no Muay Thai 
para impedi-los de fazer o mal 

Vitisus Rage 

Aventure-se neste duelo sangrento. O vencedor será aquele 
que eliminar o adversário primeiro. Vai encarar? 


>>ESSENCIAIS 


DirectX 9 

Faça download agora mesmo da última versão do 
DirectX 9, software essencial para o funcionamento 
de muitos jogos no Windows. Obs.: é necessário estar 
conectado à Internet 

DLLs 

Arquivos necessários para seu jogo rodar perfeitamente 
Flash Player 

Última versão do plug - in para o principal formato 
de animação para Web 

Shockwave 

Programa necessário para jogar alguns games 


SOMOS 
JOGADORES 
NOSSO NEGÓCIO 
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DIGERATI 


ni especialista na comunidade digital 


>> Rumble Box 


»> Samurai Spirits 


FAÇA O SEU PRÓP 


»> Dynasty Warrior 


»> Turtles Ninja Sewer Surf Showdown 


Equipamento minimo: PC Pentium Il ou equivalente 
com 128 MB de RAM, 64 MB de vídeo e CD-ROM de 8x. 
Os requisitos podem variar de jogo para jogo. O conteúdo 
é formado por games freeware e versões de demonstração 
de jogos comerciais. 


